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Título: Plataformas virtuales para la enseñanza y el conocimiento. 
Resumen 
En los últimos tiempos se viene hablando de un nuevo tipo de enseñanza muy diferente de la tradicional, la educación 2.0, en la 
cual deberían utilizarse plataformas y entornos virtuales con una serie de principios fundamentales. Para que este tipo de 
enseñanza sea efectiva es importante desarrollar plataformas y entornos de aprendizaje que estén vinculados a la participación, la 
convergencia, la interactividad y la inteligencia colectiva. En las plataformas virtuales el profesor adquiere un nuevo rol: el de 
mediador. 
Palabras clave: Plataforma virtual, educación 2.0, entorno virtual, convergencia, interactividad, constructivismo, usabilidad, 
accesibilidad. 
  
Title: Virtual platforms for education and knowledge. 
Abstract 
Recently has been said about a new type of education very different from the traditional one, education 2.0, in which platforms 
and virtual environments should be used with a series of fundamental principles. For this type of teaching to be effective it is 
important to develop platforms and learning environments that are linked to participation, convergence, interactivity and 
collective intelligence. In the virtual platforms the role of the teacher becomes as a mediator. 
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La educación por medio de plataformas virtuales es siempre una educación 
no presencial en la que los alumnos adquieren conocimientos por medios 
tecnológicos interconectados por redes informáticas. La educación virtual es 
teleformación, educación a distancia. La Fundación para el Desarrollo de la 
Función Social de las Comunicaciones, FUNDESCO, creada en 1968 por Telefónica de España define la teleformación como 
un sistema de impartición de formación a distancia, apoyado en las Tecnologías de Información y Comunicación 
(tecnologías, redes de telecomunicación, videoconferencias, TV digital, materiales multimedia), que combina distintos 
elementos pedagógicos, instrucción clásica (presencial o autoestudio), las prácticas, los contactos en tiempo real 
(presenciales, videoconferencias o chats) y los contactos diferidos (tutores, foros de debate, correo electrónico). 
Entonces, según esta definición, un escenario virtual de educación idóneo no debe conformarse con la utilización de 
materiales multimedia, instrucciones y prácticas sino que también es necesario que haya contactos entre el profesor y el 
alumno que deben combinarse para tenerlos en tiempo real y en diferido.  
En los últimos tiempos se viene hablando de un nuevo tipo de enseñanza muy diferente de la tradicional, la educación 
2.0, en la cual deberían utilizarse plataformas y entornos virtuales con una serie de principios fundamentales. Según 
Roberto Aparici, para que este tipo de enseñanza sea efectiva es importante desarrollar plataformas y entornos de 
aprendizaje que estén vinculados con los principios de la educación 2.0 donde la participación, la convergencia, la 
interactividad y la inteligencia colectiva deben ser algunos de los elementos que articulen las enseñanzas online. Estas 
cuestiones han de complementarse con la organización de comunidades de aprendizaje y de redes sociales.   
CARACTERÍSTICAS DE LA ENSEÑANZA VIRTUAL 
Vamos a enumerar las características de la enseñanza virtual: 
 Uso de la multimedia (audio, video, imágenes). 
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 Cada estudiante lleva su propio ritmo de trabajo. 
 El aprendizaje es flexible, con la posibilidad de reforzar conceptos o de avanzar en otros. 
 El profesor puede hacer un seguimiento de lo que hace el alumno en la plataforma. 
 El alumno puede interactuar con la plataforma. 
 Se da un aprendizaje individualizado y colaborativo. 
 Facilidad de conexión en cualquier lugar (bastaría con tener una conexión a Internet) y en cualquier momento.  
 Relación permanente con el profesor a través de diferentes herramientas: correo electrónico, foros, chat. 
 Posibilidad de relacionarse con otros estudiantes para compartir ideas o conocimientos. 
DESVENTAJAS DE LA ENSEÑANZA VIRTUAL  
Vamos a enumerar algunas de las desventajas de la enseñanza virtual que indica Pere Marqués:  
 La no presencialidad y la falta de contacto humano puede ocasionar cierta sensación de soledad y abandono. 
 Necesitan familiarizarse previamente para ser un usuario medio. 
 A veces se pierden enlaces de interés donde existía una información valiosa y puntual (inestabilidad de la 
información en la Red). 
 Los alumnos se sienten desorientados por el exceso de información y presentan dificultades para seleccionar lo 
más relevante. 
LOS ROLES DEL PROFESOR Y EL ALUMNO. 
En las plataformas virtuales el profesor adquiere un nuevo rol: el de mediador. 
Según Sara Osuna, en los entornos virtuales, el profesorado es un mediador activo que trata de motivar al alumnado en 
todo momento. La orientación, el estímulo, la guía y la motivación son sus funciones, cosa que no ocurre habitualmente 
en la enseñanza presencial. 
Para Roberto Aparici estos nuevos roles implicarán poner en marcha modelos comunicativos en los que tanto 
alumnos/as como profesores/as sean participantes activos en el acto comunicativo, para lo cual debe producirse un 
continuo intercambio de papeles de emisor-receptor. Los modelos y prácticas que se pongan en marcha deben conducir a 
la producción de conocimiento a partir de la colaboración y construcción social individual y colectiva en un modelo de 
comunicación dialógica. Es decir, que debe realizarse en las dos direcciones: de forma horizontal y permanente donde 
todos puedan ser autores o coautores de la información y del conocimiento. Este modelo comunicativo se dice que es 
horizontal y bidireccional. 
CONCEPCIÓN PEDAGÓGICA IDÓNEA EN LOS ESCENARIOS VIRTUALES: EL CONSTRUCTIVISMO 
La pedagogía del constructivismo ha visto en los escenarios virtuales un campo ideal para poner en práctica sus 
directrices. Recordemos la pedagogía del constructivismo. Según la Wikipedia, el constructivismo postula la necesidad de 
entregar al alumno herramientas que le permitan crear sus propios procedimientos para resolver una situación 
problemática, lo cual implica que sus ideas se modifiquen y siga aprendiendo. El constructivismo en el ámbito educativo 
propone un paradigma en donde el proceso de enseñanza-aprendizaje se percibe y se lleva a cabo como proceso 
dinámico, participativo e interactivo del sujeto, de modo que el conocimiento sea una auténtica construcción operada por 
la persona que aprende. 
Esta pedagogía abre nuevas posibilidades para la construcción del conocimiento porque el alumno puede trabajar de 
una forma colaborativa, apartándose de un aprendizaje para competir con sus compañeros y pasar a un aprendizaje 
donde se ayuda, se colabora con los otros. Es lo que se llama el aprendizaje colaborativo. La plataforma deberá tener 
herramientas para constatar su grado de implicación en la construcción de conocimientos con los otros.  
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ELEMENTOS COMUNICATIVOS EN LAS ENSEÑANZAS VIRTUALES 
Si queremos evaluar la idoneidad de una plataforma virtual debemos preguntarnos por ciertos elementos 
comunicativos: 
a) La usabilidad: se trata de evaluar si la plataforma es fácil de usar. Indudablemente cuanto mayor sea la usabilidad 
del entorno virtual, el usuario podrá hacerse antes con la forma de utilizarla. En la usabilidad intervienen muchos 
elementos: 
 Tipo de fuente, tamaño de letra, alineación, ancho de línea. 
 Combinación de colores. 
 Iconos que representen el contenido. 
 Identificación rápida de los enlaces. 
 Sistemas de ayuda. 
 Mapas del sitio. 
 Información de la ruta donde se encuentra el usuario. 
 Idioma del texto. 
 Elementos multimedia que aporten un valor añadido al texto. 
 
b) Accesibilidad: se trata de dotar de medios a la plataforma para que sus contenidos sean accesibles a las personas 
con discapacidad. 
El estándar más utilizado para la accesibilidad web son las normas WAI (Web Accessibility Initiative) dictadas 
por el consorcio internacional W3C. 
Según podemos leer en la web de la W3C, la accesibilidad Web significa que personas con algún tipo de 
discapacidad van a poder hacer uso de la Web. En concreto, al hablar de accesibilidad Web se está haciendo 
referencia a un diseño Web que va a permitir que estas personas puedan percibir, entender, navegar e 
interactuar con la Web, aportando a su vez contenidos. La accesibilidad Web también beneficia a otras personas, 
incluyendo personas de edad avanzada que han visto mermadas sus habilidades a consecuencia de la edad. 
En realidad este concepto está muy relacionado con la usabilidad. De tal forma que si un sitio gana en 
accesibilidad ganará también en usabilidad. 
 
c) Interactividad: se trata de comprobar el grado con el que se puede interactuar con la plataforma, es decir, 
comprobar cuántas acciones del usuario tienen una respuesta por parte del sistema. 
Esto puede darse por medio de enlaces en textos e imágenes, botones de envío con mensajes o formularios 
que se rellenan, reproducción de audios, vídeos o animaciones a petición del usuario.  
Se pueden definir diferentes modelos y niveles de interactividad. Según Sara Osuna son:  
1. La forma más simple es aquella en que los multimedia ofrecen información con una serie de opciones. Es el 
usuario quien va eligiendo entre las distintas opciones simplemente, con lo que podemos decir que el nivel 
de interactividad es mínimo. Podemos compararlo al caso de la utilización de un cajero automático de un 
banco, donde el usuario sólo tiene la posibilidad de escoger entre las distintas opciones que se le ofrecen. 
2. Si los multimedia,  además de presentarnos información y opciones, nos plantean problemas al respecto, 
e  incluso nos evalúan nuestras respuestas a nivel más o menos básico, podemos hablar de un nivel de 
interactividad superior. Esta forma de interactividad la utilizan algunos modelos de Enseñanza Programada. 
El alumnado debe responder a los problemas que le plantea el programa multimedia.  
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3. Un tercer modelo de interactividad es cuando la producción multimedia concreta es capaz de detectar 
errores y carencias, de hacer un estudio sobre la marcha de las clases de errores cometidos y/o analizar los 
temas consultados y los que quedan por consultar. Además puede dar cumplida información de todo ello. 
Este nivel de interactividad lo tienen también algunos documentos  de Enseñanza Programada, dando la 
posibilidad al alumnado de poder diseñar su propio itinerario de estudio.  
4. En un nivel superior de interactividad, el usuario va tomando más protagonismo. La iniciativa aquí es del 
alumnado que consulta al medio. El multimedia es capaz de aclarar dudas, de llevar incorporado un buscador 
de temas para facilitar el trabajo y de responder a las demandas del alumnado. Este modelo lo sigue 
cualquier Enciclopedia Multimedia, Tutoriales  de Programas Multimedia, etc.  
5. Un quinto, y último, modelo de interactividad es  aquel que nos proporciona el nivel máximo de 
interactividad. Son programas multimedia que se utilizan en los centros educativos para que el alumnado se 
convierta en emisor y receptor al mismo tiempo, así como creador de multimedia. El profesorado es el 
mediador de todo el proceso. Cuando llegamos a este nivel de creación propia de multimedia es cuando 
podemos decir que nuestro alumnado es capaz de ser crítico, reflexivo  y protagonista de su propio proceso 
de enseñanza-aprendizaje.  
HERRAMIENTAS DE LAS PLATAFORMAS VIRTUALES 
Vamos a dar un repaso a las herramientas habituales en entornos virtuales educativos. 
1. Mensajes, correo electrónico 
Se trata de enviar mensajes directamente al destinatario. La comunicación se puede dar entre el profesorado y el 
alumnado o entre el alumnado de forma bidireccional, aunque asíncrona. Es importante la consulta periódica de los 
mensajes para que la comunicación sea fluida. 
2. Foro 
Sirven para iniciar temas debate en los que los usuarios pueden aportar sus ideas u opiniones. Las intervenciones 
tienen lugar de modo asíncrono ya que no se comunican en el mismo instante. Es un instrumento muy potente para la 
construcción del conocimiento entre la comunidad de usuarios de la plataforma, fomentando el pensamiento crítico. 
Es necesario acordar unas normas de uso de los foros para que la comunicación sea fluida y respetuosa con el resto de 
participantes. Estas normas es lo que se llama la netiqueta.  
3. Chat 
Con esta herramienta los usuarios intercambian mensajes en tiempo real. Es una comunicación síncrona. 
De manera similar a los foros es necesario que haya una netiqueta que todos los participantes deben conocer. 
El chat es una herramienta ideal para llegar a consensos en trabajos colaborativos. La interactividad del chat hace 
posible el diálogo entre el docente y el alumnado, dando la posibilidad a los estudiantes de aclarar explicaciones o 
preguntar dudas.  
Para que el chat sea eficaz será necesario que el profesor planifique la sesión: objetivos, contenidos y criterios de 
evaluación. Previamente al chat, es conveniente elaborar un guión con los puntos a tratar. 
4. Wiki 
Se trata de componer páginas sobre un tema de forma colaborativa. Es decir, que los usuarios van contribuyendo con 
contenidos a un espacio web haciendo nuevas páginas o modificando otras ya existentes que han podido ser iniciadas por 
otros usuarios. Siempre se guarda el historial de las sucesivas modificaciones por las que pasa una página de la wiki. 
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5. Blogs 
La herramienta blog trata de realizar un sitio web a base de entradas o artículos. Normalmente la última entrada 
aparece la primera en el blog. Los blog suelen tener módulos para hacer búsquedas de entradas pasadas y también suelen 
llevar la posibilidad de clasificar sus entradas en categorías o con palabras claves (etiquetas o marcas). 
Los blogs pueden ser muy participativos, ya no sólo por los comentarios a las entradas, sino también por la posibilidad 
de configurarlo para que intervengan varios usuarios sobre el mismo blog, aportando entradas nuevas. 
6. Videoconferencias 
La videoconferencia permite una comunicación directa entre los usuarios. Por medio de Internet es posible que los 
usuarios de la plataforma se vean y oigan en el mismo momento. Es una gran herramienta, muy útil, que puede intentar 
paliar la falta de contacto humano en las restantes herramientas del entorno virtual de aprendizaje. 
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